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Art.Nr. 1620840 M (10.02) IomamoeISCN] 
‚Disses Oualitärs-si 
dafür, dass Sie Nintendo-Oualität gekauft 


ist die Garantie 


























"haben, Achten Sie deshalb immer auf Original 73 

dieses Siegel, wenn Sie Spiele oder } 

Zubehör kaufen, damit Sie sicher sind, Seal of 

dass alles einwandfrei zu Ihrem Nintendo Quality 

System passt. A ER 

INT 

Wir freuen uns, dass Sie sich für die ETERNAL DARKNESS'": SANITY'S REQUIEM h 1 re 
Game Disc für Ihren NINTENDO GAMECUBE’"-System entschieden haben. = > ! 





WARNUNG: Bitte lesen Sie vor Inbetriebnahme des Geräts, der Game Disc und des] 
'Zubehörs unbedingt die Warnhinweise durch, die diesem Produkt beiliegen. Diese 
Anleitung enthält wichtige Sicherheitsvorschriften. 





Bitte lesen Sie die Spielanleitung sorgfältig durch, damit Sie viel Freude an Ihrem 
neuen Spiel haben. Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Srvice-Informationen, 








DIESER SPIELTITEL UNTERSTÜTZT 
DAS SPIELEN FÜR EINEN SPIELER 
UNTER VERWENDUNG EINES 
CONTROLLERS. 


DIESER SPIELTITEL ERFORDERT. 
EINE MEMORY CARD (SPEICHER. 
KARTE), UM SPIELSTÄNDE, -EIN- 
STELLUNGEN ODER «STATISTIKEN 


LU AnzUSPEICHERN 
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Sobald die geistige Verfassung eines Charakters abnimmı, wird der Spieler mit einer Viezohl an Wohn 
vorstellungen im Spiel konfrontiert. 


Die Reise in die Finstamis - 45 
Einige dieser Effekte können zu der Annahme führen, dass Ihr Nintendo GameCube und/oder das 


- 
Zubah, die Eau Dans: San’s Rrounm-Game Disc oder Ihr Fernsehgerät defekt seien. Fänpte ss 
Die maiston diosor Effekte dauern aber nur einen Moment an und danach wird das Spiel normal Watten - 46 
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Das Alfe - das Böse 


Lange bevor die Menschheit geboren wurde, gehörte unser 
Planet einer anderen Spezies — einer Spezies, die 
unberührt von allem Physischen und Natürlichen, frei von 
allen Werten und jeder Ethik existierte. Die Ströme der 
Teit, erbarmungsloses Eis, die Bewegungen der Kontinente 
und weitere geheimnisvolle Gründe ließen diese “Alten” in 
die tiefsten Tiefen unserer Welt hinabgleiten. Hier harren 
sie nun aus - warten auf die Konstellationen, die ihre 
Rückkehr ermöglichen. 


Nerräfer der Menschheit 


Machthungrig und beseelt vom Gedanken an die Alten, versu- 
‚chen Geheimbünde ihre Rückkehr zu ermöglichen. Seit Äonen 
machen sie sich die Dunkelheit und die Schatten bei ihrer 
Verschwörung zu Nutze, bemüht, diesen unheilbringenden 
Entitäten durch obskure Magie — wie Blutrituale, Huldigun- 
gen und Opfergaben — die Pforten zu unserer Welt zu öffnen. 
Wenig ist über diese Sekten bekannt, Ihr konspiratives 
Bemühen bringt die Rückkehr der Alten - und den Unter- 
gang der Menschheit -immer näher. Diejenigen, die ihre 
Geheimnisse entdecken, sterben einen raschen Tod. 
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Ein Licht in der Finsternis 
Aber noch ist nicht alle Hoffnung verloren. Das Schicksal der 
Menschheit liegt in den Händen einiger Auserwählter. Es sind 
ganz normale Menschen, die noch nichts Yon den heroischen! 
Aufgaben, die vor ihnen liegen, wissen. Und doch: Sie tragen 
die Verantwortung seit ihrer Geburt. Selbst im Angesicht des 
Bösen, das ihnen ihr Leben rauben will, müssen sie mutige 
Entschlossenheit zeigen. Nicht nur vor dem Bösen selbst, son- 
dern auch gegenüber ihren eigenen Ängsten. Diese armen 
Seelen bewegen sich am Rande des Wahnsinns, gepeinigt von 
den Kräften der Alten. 


Ein geheimer Krieg wütet am äußeren Rand menschlicher 
Erkenntnis, fast außerhalb menschlicher Beachtung — ein 
Krieg, verschleiert durch Schatten und Täuschung. 


Die Finsternis naht... 








2000 n. Chr. — Rhode Island, Nordamerika 





Fantasievoll und intelli- 
gent wie sie ist, ist sie gerade dabei, ihr Studium der Abstrak- 
ten Mathematik und der Theorie der Zahlen erfolgreich zu 
beenden. Sie ist stur und diese Charaktereigenschaft hat sie 
schon oft in missliche Situationen gebracht, Sie ist nach 
Rhode Island zurückgekehrt, um sich um den Nachlass ihres 
verstorbenen Großvaters zu kümmern. Aber auch, um einige 
Antworten bezüglich seines grausamen Todes zu f} 

















Bus hust 


2% v. Chr. — Persien 





Als Sprössling einer reichen Patrizierfamilie verpflichtete 
n jungen Jahren zum Dienst für das 
Imperium Romanum, indem er dem römischen Heer beitrat. 
Als Zenturio befehligte er seine Soldaten während der Feld- 
züge in Persien, Er ist Ende zwanzig — viel 
nossen haben sich in diesem Alter bereits 
Militärdienst in ein politisches Leben zurückgezogen. 
aber sicht weiterhin loyal zum Heer. Auch er ist müde von 
den Kämpfen, aber er macht unermüdlich weiter, vorange- 
trieben durch das Wissen, dass das Schieksal ihm noch etwas 
viel Größeres offenbaren will. 








sich Pius Augustus scho 
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1152 n. Chr. — Angkor Thom, Kambodscha 
Ellia wurde als Leibeigene geboren und in die Dienste des 
Königs Suryavarman II gestellt. Sie war Tempeltänzerin im 





mpel von Angkor Wat, den Suryavarman II zu Ehren der 
Hindu-Götter findet ein seltsames Buch. 








bauen lie 






Das was sie liest, weckt ihr Verlangen nach Abenteuern. Ihre 
Abs 
"Tempel, Hier entdeckt sie 


für 





teuerlust ist groß und führt sie schließlich in einen 


in Geheimnis, das eigentlich nicht 








hre Augen bestimmt ist. 





Karim 


565 n. Chr. — Persien 





ler } 


chwertkampfes 





Karim, ein forscher junger Mann von unft, ist 





ausgebildet in der Kunst d ine Zeit ver- 
brachte er bisher mit der Suche nach Abenteuern. Manche 


Herz an die 





Frau erlag seinem Charme, Als er aber 





Leben eine 





geheimnisvolle Chandra verliert, erfährt 


Wende. Er möchte sie heiraten, doch Ch hat ande 





Pläne. Sie möchte sich die Talente des Kämpfers und Aben- 


Als Zeichen seiner Liebe soll 





teurers Karim zu Nutze macl 


er ein verlorenes Relikt für sie finden. 








Dr. Maximillian Roivas 


Ihr. — Rhode Island, Nordamerika 





denen 





rzt, hält Vorlesungen an vers 
Universitäten Nordamerikas. Auch wenn er nicht zu den 
Berühmtheiten seiner Zeit zählt, so gehört ihm doch der 
Respekt seiner Studenten und Kollegen. Maxir 
korpulenter Mann von Mitte fünfzi 
seine Frau verstorben, nachdem sie 
sucht angekämpft hat. Seine drei Kinder sind mittlerweile 
erwachsen und besuchen ihn m: 
lebt er, sich selbst überlassen, in 
Kinder fürchten um die geistige Gesundheit ihres Vaters. Sie 
sind der Überzeugung, dass es für einen Mann seines Alters 
nicht gut ist, wenn er alleine in so einem großen Haus lebt. 
Und wahrscheinlich haben sie damit Recht... 





lian ist ein 
Jahren ist 
n die Schwind- 









'hmal. Aber die meiste Zeit 






ern Familienanwesen. Seine 














dr Edward Roiyas 


1950 n. Chr. — Rhode Island, Nordamerika 
Edward ist Anfang dreißig und stolz auf seine nüchterne, 
rationale Denkwei nie medizinischer 
Gelehrte: fort. Edward Roivas hat sich als 
Psychiater auf dem Stammsitz der Familie Roivas auf Rhode 
Island niedı lassen. Er hat viel Zeit mit dem Studium der 
Werke von Freud und Jung verbracht. Nun, da er irrationa- 
len Elementen gegenübersteht, fällt es seinem Verstand 
schwer, die dunklen Mysterien zu begreifen. 
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Br. Control Stick 













del Lraste 
«Rennen 


Tome of Eternal Darkness 
auf-/zuklappen 


® Cinomo-Szenen überspringen 


Charaktere bewegen 
® Richtung des Angriffs bestimmen, 
wenn ein Gegner anvislert ist 


it Digitales Steuenkreuz 
if ® SCHNELLSPRUCH 2-5 (siehe 5.20) 





„Position befinden, wenn Sie die Stromversorgung 





ei R-raste 
« Halten: Feind anvisieren 


'® Leicht loslassen und wieder halten: Zum nächsten 
Feind wechseln 


ed Z-nopt 
® Waffe neu laden 


rot 
 Schleichen 


ot 


® Angriff//Auswahl .B. von Items: 


B=Fnopf 

















st £-stick 


‚Aktion ausgeführt werden kann, 
Item bei Ansicht drehen (unter erscheint ein Icon oben rechts im 
PRÜFEN im Inventarmenü) Bildschirm 


Wiederherstellung der neutralen Position des Controllers 


Sollten die L- oder R-Tasten gedrückt sein oder sich 
der Control Stick oder C-Stick nicht in der neutralen 


einschalten, kann dies zu Fehlfunktionen während 
des Spielens führen. 

Um die ursprüngliche, neutrale Position wiederher- 
zustellen, müssen Sie zunächst sämtliche Knöpfe, 
Tosten und Sticks loslassen. Vergewissern Sie sich, 
dass sich der Control Stick und der C-Stick in der 
neutralen Mittelposition befinden. Halten Sie 
danach gleichzeitig den X-Knopf und den Y-Knopf in 
Verbindung mit START/PAUSE für mindestens drei 
Sekunden gedrückt. 


 Situationsabhängig: Immer wenn eine 





Dieser Spettel ermöglicht eine bessere und koree Bilddrsellung auf Fernsehgeräen, 
"die den 60Hz-Modus unterstützen. Wenn Sie zum Anschluss ein NINTENDO GAMECUBE RGB- 
Kabel verwenden und das Fernsehgerät über einen RGB-Eingang und eine PAL6O-Funktion 
verfügt, erfolgt eine sanftere Bildwiedergabe mit reduziertem Flimmern. Um den 60Hz- 
Modus zu aktivieren, muss der B-Knopf während der Einblendung des Lade-Bildschirms 
so lange gedrückt gehalten werden, bis die Frage "Soll die Darstellung in den 60-Hz-Modus 
umgeschaltet werden?” eingeblendet wird. Wählen Sie JA, um den Modus zu aktivieren. 





Legen Sie die Erernat Darnues”*; Sanımy’s Reauıem Game Disc in Ihren Nintendo GameCube 
"und stecken Sie eine Memory Card (Speicherkarte) ein, schließen Sie den Disc-Deckel und 
drücken Sie den POWER-Schalter. Sobald der Titelbildschirm eingeblendet wird, drücken 
Sie START/PAUSE, um das Hauptmenü aufzurufen. Mit dem Control Stick oder dem digi- 
Aalen Steverkreuz können die Menüpunkte angewählt werden. 


-Menn Sie Erernau Darkness; Sanıny’s Reauiem zum ersten Mal spielen, erscheint der Sprachaus- 


" wohl-Bildschirm. Wählen Sie die Sprache, in dor Sie dos Spiel spielen möchten. Durch 
Drücken ds A-Knopfes kehren Sie zum Titelbilschirm zurück. 


HAUPTMENÜ 

‚Jeder Menüpunkt kann mit dem A-Knopf ausgewählt wer- 
den. Mit Hilfe des B-Knopfos gelangt man aus den einzel- 
nen Untermenüs wieder zurück in das Hauptmenü. 
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SPIEL STARTEN 
Wählen Sie SPIEL STARTEN, um Alexandras Kampf gegen die Finsternis zu beginnen. 


Hr Er Um den 
ma! > (Sp 
| 1 
um Ameiun- 
arten) zu 


Bite 

und löschen Card (Spe 
| a ( ze 
| Camatıbe vor OF wir BcheigicheIormatonen | 
\ sahne iteinder Bedienungsanletung der Konsole na.) is) 


SPIEL LADEN 
‚Wählen Sie die Option SPIEL LADEN, um ein abgespeichertes Spiel zu laden. Wählen Sie den 
Steckplatz mit der Memory Card (Speicherkarte), die Ihre Spielstände enthält. Dann wählen Sie 
den Block aus, in dem der Spielstand gespeichert ist, mit dem weitergespielt werden soll. 


w 
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OPTIONEN = 
In diesem Menü können die folgenden Einstellungen vorgenommen werden: 
EINSTELLUNGEN SPEICHERN: Durch Drücken des A-Knopfes werden die aktuellen 
Einstellungen gespeichert. 
® UNTERTITEL: AN/AUS. 
® BILDFORMAT: Die Darstellung des Bildes kann auf STANDARD oder 16:9-Formot gesetzt werden. 
RUMBLE FEATURE: AN/AUS. 
LAUTSTÄRKEREGELUNG: Lautstärke regeln. 
RE Die Anleitung zur Einstellung der Helligkeit des Bildes wird 
ei 3 
‚AUDIO-EINSTELLUNGEN: Die Wiedergabe des Tons kann auf MONO, STEREO oder STEREO 
SURROUND gesetzt werden. 
SPRACHAUSWAHL: Die Sprache des Spiels kann hier gewählt werden. 
Um eine dieser Einstellungen zu ündern, müssen Sie die jeweilige Option anwählen — sie leuchtet: 
‚dann auf — und die Wahl durch Drücken des A-Knopfes bestätigen. 


& die Reise in die, Lster»i5 


Um in dem Spiel Ererna Dawess: Sanımy’s Reauıcn voranzukommen, it es unbedingt notwendig, 
sich die Umgebung genau anzuschauen und zu untersuchen. Mit Hlfe des Control Sticks bewogen 
ich di Jurch die Räume. Jeder Raum sollte genau untersucht werden. Gibt es in einem 





Raum etwas Ungewöhnliches zu sehen oder zu entdecken, so erscheint rechts oben im Bildschirm 
eine Mitteilung. 


ırch Drücken des B-Knopfes können so Aktionen ausgeführt werden. 


[N 
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um eine Beschrei- 
bung von erws zu 
erhalten. 





MENÜS IM SPIELVERLAUF 

Im Tome of Eternal Darkness sind sämtliche Menüs enthalten, die 
währen des Se notwendig sind. Des Te of ea Darkness 
Eich es uch, se Weihe von Jcrhunderie erh. 
wid von Genen zu Genen u de weßegeghen, wekhe 
ouserkorn sd, den nen der Alen Enbat zı gebiee, Wi während des pers 
SR m sc uch Di hr Da De 
R-odar Ye san ch he verschie Sande des md di ie ikea. 


‚um Gegenstände 
aufzunehmen und 
vieles mehr... 








‚Es gibt zwei verschiedene Möglichkeiten, sich den Gegnern 
> zu stellen. Durch Drücken des A-Knopfes wird der Be 
n, mit der der Charakter zu dem 

Ist keine Waffe vorhanden, so 
der Angriff mit den Fäusten. Mehrfaches Schlagen 


"wirft die Gegner zu Boden, was Raum zum Atmen schafft. 
lerdings ist diese Art des Angriffs auf Dauer nicht so 
iv wie der Angriff auf einen ausgesuchten Gegner, 
Welcher durch das Drücken der R-Taste möglich wird. 
Wird die R-Taste gedrückt gehalten und der Control Stick 
91, können verschiedene Körperbereiche des Geg- 


wisiert werden. So kann z.B. der Kopf eines En 
iffen werden, wenn dieser mit Hilfe des Control Sticks 
© mmvisiert wird, Die Attacke, die durch Drücken des A 
fo ausgelöst wird, ff un den Kopf des Gegners. Wi 
Mae Control Stick nach * oder * bewegt, wird auf den 
"echten oder linken Arm des Gegners gezielt. Wird der Con 
I Stick nach + bewegt oder in der Mitte platziert, so wird 
for Torso des Gegners angegriffen. Um den Gegner, der am 
‚nächsten steht anzugreifen, muss die R-Taste ein wenig 
losgelassen und sofort wieder gedrückt werden. 
die Munition einer Waffe verbraucht, kann die Waffe durch Drücken des B-Knopfes 
laden werden, Der Hinweis zum NACHLADEN erscheint nur auf dem Bildschirm, wenn die 
Ion verbraucht wurde. Um eine Waffe nachzuladen, bevor die Munition verbraucht ist, 
in zu jeder Zeit der Z-Knopf gedrückt werden. Auch im Inventarmenü kann eine Waffe 
I Be wird erst die Munition und dann mit dem Befehl MIX die dazu passende 
‚Waffe ausgewählt. 


® un 


Im Spiel stehn vie verschiedene Waffen zu Verfügung, wie zum Beispiel 


BG GLADIUS 

Dies ist eine Standardwaffe der römischen Zenturionen und Legionäre. Dieses 
Schwert hat eine kurze, zweischneidige Klinge und ist hervorragend dazu 
geeignet, auf den Gegner enzuschlgen. 


dem Control Stick lassen sich 
Gegner onvieren, 








KURZSCHWERT 
Ein Schwert mit einem Hokzgriff — leicht und robust 














5 SCRAMASAX 

j Mit ihrer massiven Schneide kann diese Waffe der Franken und Sach- 
E sen tödliche Wunden zufügen. Sie ist für die Offensive und nicht so 

sehr für den defensiven Kampf gedacht. 


I STREITKOLBEN 
1 Eine Woffe mit Spitzen und Schneiden, konzipiert, um auf den Gegner. 
\ einzuschlagen. 


Die geistige Gesundheit ist ein zerbrechliches Gut. Spüren Gegner die Anwesenheit eines Men- 
schen, so wenden sie sich ihm zu und greifen ihn an. Allein der Anblick dieser unseligen Gestal- 
ten verletzt die Psyche, die geistige Kraft eines Menschen. Dies wird in der Anzeige des Verstan- 
des sichtbar. Je mehr Schaden die geistige Verfassung nimmt, desto merkwürdiger wird die 
Wahrnehmung, die bald von Halluzinationen bestimmt wird. Wahnsinn gewinnt die Oberhand. 
Mit zunehmendem Verfall des Geistes schwindet auch der Bezug zur Alle Welt. Dies kann sich 
unter Umständen auch körperlich auswirken. 


Wurde ein Gegner überwältigt, so besteht die 
Möglichkeit ihn mit einem FINALSCHLAG endgülig 
zu besiegen. Diese Möglichkeit wird rechts oben 
im Bildschirm ongezeigt. Durch Drücken des 
B-Knopfes wird der FINALSCHLAG ausgeführt. 
Dieser Schlag ist nicht notwendig, um den Gegner 
zu töten, aber er sorgt dafür, dass sich die geistige 
Kroft etwas regeneriert. Und er ist immer wieder 
‚der Beweis dafür, dass das Böse doch zu 
bezwingen ist. 








Bezwingen Sie die Gegner mit einem 
FINALSCHLAG.. 


5 Bevor Maximillian Roivas einen FINALSCHLAG ausführt, kann er versuchen, 
eine AUTOPSIE an dem Gegner vorzunehmen. Sobald oben rechts im Bild- 
schirm die AUTOPSIE-Anzeige erscheint, kann durch Drücken des B-Knopfes 
eine AUTOPSIE versucht werden. Noch Beendigung der AUTOPSIE werden 
die Ergebnisse der ‚im medizinischen Journal vermerkt. Im 
‚Journal-Menü können diese Einträge eingesehen werden (siehe S. 22). 
ee die AUTOPSIE beendet ist, kann Maximilian den FINALSCHLAG 
ren. 


e 








SPRÜCHE BESCHWÖREN. 


” SPRUCHROLLEN 

Um die Krft der Magie einsetzen zu können, muss jeder Charakter dus Tome of Eternal Dark- Spruchrollen beschreiben einen magischen Effekt und nennen die Runen, die für diesen 
ss finden. Ohne dieses Buch kann die Magie nicht zum Leben erweckt werden. Effekt benötigt werden. Eine Spruchrolle wird sofort indie LISTE DER SPRÜCHE des Tome 
Aber selbst mit dem Tome of Eternl Darkess as Wegweise ist ie Kunst der Magie nicht En 


einfach zu meistern. Um einen magischen Spruch auszusprechen, und sei es der einfachste 
Spruch überhaupt, sind drei Dinge notwendig: der MACHTZIRKEL, bestimmte RUNEN und ein 
(CODEX, Alle Sprüche basieren auf diesen Vorgaben. 


MACHTZIRKEL 

Die Machtzirkel formen die Basis, auf der alle Magie 
> füht. Jeder Kreis besitzt eine bestimmte Anzahl von 

‚Punkten, auf denen die Runen platziert werden. Je 

größer die Anzahl dieser Punkte, desto größer ist die 

Macht der Magie, 


RUNEN 
Runen sind die Essenz der Magie. Sie beschreiben den 
Effokt, dos Ziel und die Ausrichtung jedes Spruches, 


CODEX 
Die arsten Runen, die im Spiel gefunden werden, sind 
zunächst nicht zu entziffern. Die Runen können zwar 
für die Erschaffung einer neuen Magie genutzt werden, 
‚doch ist dann ungewiss, um welche Magie es sich han- 
delt bzw. welche Wirkung diese hat. Erst mit dem richti- 
gen Codex lässt sich die Bedeutung der einzelnen Runen sind nicht zu entziffern, wenn 
Runen entschlüsseln. Wurde ein Codex gefunden, der der richtige Codex fehl. 

eine Rune entschlüsselt, so wird diese Rune (und ihre 
Beschreibung) auf Dauer in die Liste der Runen einge- 
tragen. Jedes Mal, wenn ein Codex gefunden wird, 
wird die dazugehörende Rune entschlüsselt und die, 
Bedeutung in die Liste der Runen eingetragen. 





wird der Mogiespruch automatisch 
gefunden... kreiert. 





Bucc > @ 








meinen Spruch Magie 
s Bildschirm die Option NEUER SPRUCH gewählt. 
Ein MACHTZIRKEL muss nun bestimmt werden, um 
die Stärke des Spruchs festzulegen. Nun wird eine 
" RUNE ausgewählt, die für die Ausrichtung des 
‚Spruchs steht. Danach folgt eine Kombination von 
mehreren Runen, um den Spruch fertigzustellen. 
ch le Kombintone stehen fü einen Spruch. 
Durch das Ausprobieren der verschiedensten Kom- 
binationen lassen sich aber doch neue magische 
Energien entdecken. Jeder neu entdeckte Spruch 
Wird in die LISTE DER SPRÜCHE eingetragen. Von 
dieser Liste aus lassen sie sich ganz normal 

N. 


SCHNELLSPRUCH 
Um Sprüche schnell zu beschwören, ohne die 
LISTE DER SPRÜCHE vorher aufrufen zu müssen, 


‚können die Sprüche auch auf das digitale Steuer- 


kreuz und den Y-Knopf gelegt werden. Dazu 

"wird in der LISTE DER SPRÜCHE der Spruch aus- 
‚gewählt und dann die Option ZUORDNEN akti- 
viert. Nun wird ein Machtzirkel und eine Rune 
für die Ausrichtung des Spruchs ausgewählt. 
Danach wird der Spruch einer der oben genann- 
fon Tasten zugeordnet. Natürlich kann auch ein 
und derselbe Spruch auf die Tasten gelegt wer- 
den, wenn er z.B. mit verschiedenen Ausrichtun- 
‚gen beschworen werden soll. Damit stehen 

"einem dann verschiedene Strategien im Kampf 
‚gegen das Böse zur Verfügung. 





Durch die Wohl eines Machtzirkel wird die 
Stärke bestimmt. 


Wurden die Runen korrekt kombiniert, ent- 
steht ein neuer Moglespruch, selbst wenn 
der Codex für diesen Spruch fehl, 








Charakter mit den verschiedensten Waffen ausgerüstet 
verlauf gesammelt 
satz kommen sollen, werden ebenfalls 





BD ra 


er Denen die geistige Verfassung, der Status der Magie und der 


len Charakters aufgelistet. In diesem Verzeichnis kann der 

werden. Alle Objekte, die im Spiel- 

werden, können hier genauer untersucht werden. Die Items, die zum Ein- 
aus diesem Menü heraus gewählt 

VERSTAND 

Diese Anzeige verdeutlicht den gerade aktuellen geistigen Zustand des Charakters. 

Jedes Mal, wenn eine Kreatur des Dunklen wird, sinkt der Level. Wird die 

Kreatur aber mit einem FINALSCHLAG besiegt, so steigt der Level der geistigen Ver- 

fassung wieder etwos on. Je mehr der Leve ober sinkt, desto mehr nähert sich der 

Chorakter dem Rand des Wahnsinns. 

MAGISCHE ENERGIE 


Hier ist der Kae der Magie erkennbar. Jeder Spruch, der beschworen wird, 
lässt diesen Level sinken. Diese Energie wird im Laufe der Zeit langsam regeneriert. 


GESUNDHEIT 

Hier wird die aktuelle Lebensenergie des Charakters angezeigt. Bei jeder Verlet- 
die dem Charakter zugefügt wird, sinkt die Lebensenergie. Sobald der Level 

des Verstandes auf null steht, saugen die Kreaturen dem Charakter Lebensenergie 

‚ab! Ist die Lebensenergie erschlt, stirbt der Charakter. 


BENUTZEN 
Mit dem Befehl BENUTZEN werden die Items an 
passenden Stellen eingesetzt. 


BEREIT HALTEN 
Der Charakter wird mit einer Waffe ausgerüstet. 


PRÜFEN 


Mit dieser Option lassen sich die Gegenstände des. 
Inventars genauer untersuchen (siehe 5.22). 


MIX 


Mit diesem Befehl lassen sich zwei Gegenstände 
miteinander kombinieren (siehe 5.22). & 





cken des A-Knopfes ausgewählt werden. Danach wird die Option MIX angewählt und dann 
Gegenstand, der mit dem ersten kombiniert werden soll. Diese Option gibt die Möglichkeit, 
idigte Items zu reparieren oder Waffen mit Munition zu laden. 


Ginematische Szene, die im Spiel bereits freigespielt wurde, lässt sich mit Hilfe dieser 


‚Option noch einmal anschauen. Aus der Liste aller zur Verfügung stehenden Szenen wird die 
= ‚gewünschte durch Drücken des A-Knopfes abgespielt. 
"AUTOPSIE 
imilion Roivas ist in der Lage, Autopsien an den Kreaturen durchzuführen, die er besiegt 


> Kreatur durch Drücken des A-Knopfes ausgewählt. Dadurch öffnet sich ie Ste mit dem 
ebericht. Auf Set 17 stehen weitere Informofionen zum Thema Autopie. 


Die Karte der Umgebung zeigt die Bereiche an, die bereits durchlaufen wurden. Mit ihrer Hilfe 
> sen sich Geheimgönge finden. 

® Mit Hilfe des Control Sticks oder des digitalen 

Sieuerkreuzes kann die Korte bewegt werden. 

® Mit Hilfe des C-Sticks kann die Karte gezoomt 


werden. 
7 Mit Hilfe das Y-Knopfes wird die nächsthöhere 
Etage aufgerufen. 
® Wird der Z-Knopf gedrückt, wird die aktuelle 
Etage angezeigt. Die Korte kann jederzeit aufgerufen wer- 


@ Mit Hilfe des A-Knopfes kann die Karte auf ‚den, um sich über den Standort des Charak- 


dem Bilschirm zentriert werden. ers zu informieren. 
© Mit Hilfe des X-Knopfes werden die unteren 
Eogen aufgerufen. 












CONTROLLER 
Hier wird die Belegung des Controllers angezeigt und das 
RUMBLE FEATURE kann ein- bzw. ausgeschaltet werden. 


AUDIO 

® Die Loutstärke kann hier eingestellt werden. 

® Die Wiedergabe kann auf MONO, STEREO oder SURROUND 
gesetzt werden. 


BILDSCHIRM 

Hier können folgende Einstellungen vorgenommen werden: 

® HELLIGKEITSEINSTELLUNG: Die Helligkeit des Bildschirms 
kann verändert werden. 

® UNTERTITEL: AN/AUS. 

® BILDSCHIRM: 16:9 oder STANDARD. 


SPEICHERN/LADEN 


ir kn der Spilfortchrit gespeichert oder ein Spiel 
yeloden werden. 


—> SPEICHERN 








VALIDIERUNG: > 


ARTWORK LOKALISIERUNG: 











[002 NEIGEN] 


24-MONATIGE GEWÄHRLEISTUNG 


Für einen Zeitraum von 24 Monaten ab dem Datum des Kaufs innerhalb 
des Europäischen Wirtschaftsraums gewährleistet die Nintendo of 
Europe GmbH wie folgt dem Käufer, dass dieses Produkt zum Zeitpunkt 
des Kaufs frei von Mängeln in Material und Verarbeitung ist: 


« Nintendo wird andernfalls kostenfrei für den Käufer nach eigener freier 
Wahl das mangelhafte Produkt entweder reparieren oder austauschen. 
‚Andere Ansprüche gegen Nintendo bestehen aufgrund dieser Gewähr- 
leistung nicht, insbesondere ergibt sich aus dieser Gewährleistung kein 
Anspruch auf Schadensersatz. 


« Diese Gewährleistung greift nicht ein, wenn der Mangel dadurch ent- 
standen ist, dass der Käufer und/oder irgendein Dritter nachlässig mit 
dem Produkt umgegangen sind, es in unvernünftiger Weise genutzt 
haben, es verändert oder nicht ordnungsgemäß repariert oder es an- 
ders als in Übereinstimmung mit der von Nintendo herausgegebenen 
Bedienungsanleitung genutzt haben. Die Gewährleistung greift ferner 
nicht ein, wenn der Mangel durch eine zufällige Beschädigung des 
Produktes entstanden ist. 


Es wird ausdrücklich darauf hingewiesen, dass diese Gewährleistung 
zusätzlich zu etwaigen gesetzlichen Gewährleistungsansprüchen ge- 
währt wird, die dem Käufer als Verbraucher gegenüber demjenigen Ein- 
zelhändler zustehen können, von dem er das Produkt gekauft hat. Diese 
gesetzlichen Ansprüche werden durch die vorliegende Nintendo- 
Gewährleistung in keiner Weise eingeschränkt. 


Sollte ein Mangel vorliegen, der von dieser Gewährleistung erfasst wird, 
wenden Sie sich bitte an: 
Nintendo of Europe GmbH 
Reparaturabteilung 
Nintendo Center + 63760 Großostheim 


Wenn Sie das Produkt an die Nintendo of Europe GmbH einschicken, 
verwenden Sie bitte, wenn möglich, die Originalverpackung und fügen 
Sie eine Beschreibung des aufgetretenen Mangels sowie, soweit vorhan- 
den, eine Kopie Ihres Kaufnachweises bei, aus dem das Kaufdatum 
ersichtlich ist. 


Falls die 24-monatige Gewährleistungsfrist bereits abgelaufen ist oder 
der Mangel nicht von dieser Gewährleistung erfasst wird, wird die 
Nintendo of Europe GmbH möglicherweise dennoch bereit sein, das 
Produkt zu reparieren oder auszutauschen. Für weitere Informationen 
hierzu und insbesondere zu den Einzelheiten etwaiger Kosten für diesen 
Service wenden Sie sich bitte an: 
Nintendo of Europe GmbH 
Konsumentenberatung 
Tel.: 0180 / 5.00 58 06 (0,12 EURO pro Minute) 


[os02,Noe/scn] 


CLUB NINTENDO MAGAZIN 


Das ullimative Videospiel-Magazin von Nintendo! Alle zwei Monate lieg! es 
kosenlos bei vielen Nintendo-Händlern aus und enthält die aktuellen News 
(und um die Nintendo-Well, wie z.B. Reportagen, Testberichte, Informationen 
über geplante Aktivitäten, Tipps & Tricks, Poster, Charts und natürlich vieles 
mehr 


SERVICE 


Bei der Nintendo Konsumentenberalung gib! es unter der Rufnummer 
0180-5005808 (0,12 € pro Minute] Antworten zu allgemeinen und tech- 
nischen Fragen rund um Nintendo. 


ei Spielefragen hilft die Nintendo Spieleberatung unter der Rufnummer 
0190 - 00.00 00 [jeder Anruf kostet 1,51 €] gerne weiter. 


Beide Hotlines sind von Montag bis Freitag von 13 bis 17 Uhr erreichbar. 


SERVICE 24:7 


Zusätzlich zu den beiden Live-Hollines haben wir nach weitere Service- 
Angebote, die von montags bis sonntags, 24-Stunden täglich genutzt 
werden können: 


Consumer Service Online: Ob technische Daten, Infos zu original 
Nintendo Zubehör und Ersatzteilen, Erklörung der diversen Anschlussmög- 
lichkeiten der Nintendo-Geräte und Hilfe bei der Durchführung einer Fehler- 
suche: Informationen dazu und selbsiverständlich vieles mehr erfährt man 
unter www.nintenda.de. 


Nintendo Fax Abruf: Unter der Fax-Nummer 0190-1700 00 (Talkline, 
0.62 € pro Minute] können Tipps und Spielhilten zu vielen Nintendo-Titeln 
öbgerufen werden. 





Nintendo Computer Helpline: Auch unter der Rufnummer 0190- 
101000 Iiegion, 0,62 € pro Minute] erhält man Tipps und Spielhllten zu 
zahlteichen Nintendo-Titeln. 


NINTENDO GAMECUBE Helpline: Die Rufnummer 0190-9120 20 
\legion, 1,24 € pro Minute] hält Informationen speziell zu diversen NINTENDO 
GAMECUBE-TIteln bereit. 
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